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CUPRINS
PARTEAT ABC..ul SAHULUI SI ... PRIMII PAST PE TABLA DE SAH

PARTEA a ll-a $AH-MAT ... EMATICA PENTRU INCEPATORI

"Partida de sah o céstiga cel care greseste penultimul, astfel ca exigentele
victoriei sportive par a se opune uneori, perfectiunii logice.

Uneori, cele mai frumoase combinatii pe care le gandeste ti le stricd un
adversar, care nu vrea si coopereze in realizarea unei partide perfecte.

In ciutarea acestor perfectiuni, realizatorii de studii au renuntat la bucuria
victoriei sportive, in favoarea satisfactiei creatorului a unui briliant al logicii, chiar
dacd slefuirea acestuia cere sacrificiu."

V.G. DUMITRU

208



D

PARTEA 1

ABC ... ul SAHULUI SI... PRIMII PASI PE TABLA DE SAH

"N-avem cuvinte destule ca si indemn pe parinti si pe dascali s& indrume

preocupirile elevilor spre sah."
Mihail Sadoveanu

Pty

T
i

N

"Cred ca sahul este cel mai frumos dintre jocuri deoarece adversarii nu-si

pot ascunde nimic unul altuia.”
ISAAC BASHEVIS SINGER




§ahul

O stiinta ? Un joc ? Un sport ?
Primul pas:

Aseazd-te in fata unei table de sah care si aibi o pdtratica alba in
dreapta jos!
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Pe tabla sunt asezate 16 piese de culoare deschisi si 16 piese de
culoare inchisi: le vom numi albe si negre!

Priveste aranjamentul pleselor pe tabld si remarcd pozitia damei pe
patratlca de aceeasi culoare cu ea, precum si ci regele este asezat alaturi de
ea.in fatd au tabara adversa!

Albul intotdeauna muti primul!

lata cateva repere care va vor satisface curiozitatea!
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Tabla de sah
Jocul de sah se joacd intre doi jucdtori sub semnul deplinei egalité'gl.1
inainte de inceperea partidei ca si dupa terminarea ei, cei doi jucatori isi dau
ména, semn ci adversitatea s-a incheiat.

Acestia au la dispozitie tablasi piesele de sah.

Este o tabli patrati compusi din 64 de campuri (patritele) egale, colorate
diferit prin alternarea culorilor deschise (cAmpuri albe) si inchise (campuri
negre) pe care se joacd partida de sah. Tabla de sah este asezatd intre cei doi
jucatori in asa fel incat patratul din coltul din dreaprta sa fie alb.

Tabla din concursurile oficiale are latura aproximativ de 48 cm, iar piesele,
o marime proportionald. Culorile alb si negru sunt conventionale. Se vorbeste
mereu de jocul cu albele si jocul cu negrele sau despre campul alb sau campul
negru dar acestea pot avea si alte culori, intr-un contrast mai placut, tabla cu
patratele albe si maro, piesele alb galbui si maro, etc. Pentru a usura
determinarea campurilor, pe marginile tablei sunt notate campurile, pe
orizontale de 1a 11a 8, iar pe verticale de la a lah. Ambele directii incep din coltul
din stanga jos, din partea unde sunt asezate albele. Astfel fiecare rand are o
denumire precisi. Orizontalele numerotate de la 1 la 8 se numesc linii (linia 1,
linia a 3-a, linia a 8-a). Verticalele notate de laa la h se numesc coloane (coloana
"a" coloana "f", coloana "h"). In acest fel se noteaza si cAmpurile prin intersectia
verticalelor si a orizontalelor, respectiv a coloanelor cu liniile. Notarea fiecarui
camp in parte se face indicdnd mai intai coloana (intotdeauna cu literd mica) si
apoi linia in cifre. Pe tabla de sah mai suntsi alte directii: diagonalele (randul de
campuri de aceeasi culoare care se ating intre ele prin colturi). Se deosebesc
diagonalele de culoare alba si neagra. Exemplu: "al - h8", diagonala negra; "a8 -
h1" diagonala alba - se numesc diagonale mari. Prin campul "e3" trec doud
diagonale negre: diagonala "c1 -h6" si "gl - a7". Spre deosebire de geometrie,
unde patratul ipotenuzei (diagonala in cazul nostru) este egald cu suma
patratului celor doud catete, pe tabla de sah distanta egald cu numarul de
cAmpuri pe diagonala este egald cu distanta pe linii. Acest lucru este important
de stiut, mai ales in finalurile de pioni.
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; Ce este flancul Damei, dar al Regelui ?
/\Eg% Ce este centrul mic sau centrul mare al tablei ?
Ce este banda si ce sunt colturile tablei ?

Daca impartim tabla la mijlocul ei, pe verticala (pe axa de simetrie) intre
coloanele "d" si "e" cu o linie imaginara, obtinem doud parti egale si anume:
parteadela"a g la"b" constituind flancul Damei siparteadela'e"la "h" flancul
regelui.

De asemenea, schimbénd axa de simetrie pe orizontals, impartim tabla
in doud printr-o alti linie imaginari intre liniile a IV-a si a V-a obtinand tabara
albului de la linia int4ila a patra sitabdra negrului, de la acincea la aopta.

Remarcam cd intersectia in centru a celor doua linii imaginare au ca
rezultat centrul mic al tablei compus din patru campuri: "d4", "e4", "d5", "e5".
Campuri care inconjoara careul format de la "c3", "c4", " c5", C6", "d6", "e6", "f6",
"f5", "f4" "f3" "e3", "d3" - se numeste centrul mare (vezi diagrama). Campuri
semnate cu "al”, "h1", "h8", "a8" se numesc colturi, iar toate cAmpurile de la
marginea tablei, in linie continua constituie asa numita "BANDA".

G I ) iy glel B AW A |e ‘“ _ 8 centrul
grap e N e I 71 : 7 Al B iare
e |l | i 6 = P
Sir-?g i1 i axal g = - - 1 b 5 centrul
4 S 5 41 1 i I T mic
7 e < -
(T afo T s
28 RIA TR AR A [E 2 i : . HEE
PRI R is] BA b e = I Bl |1
ab ‘l eNf g h abedef gh 4 bcdef gh
8 Diagrama 5 Diagrama 6
[~
flancul damei fancul regelui colt

* Regulamentul jocului de sah ELD.E.
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Piesele de s;,ah

dWweael i

La inceputul partidei ambii jucdtori au cite 16 piese de culoare deschisa
(piese albe), iar celilalt 16 piese de culoare inchisa (piese negre). Din cele 16
piese fac parte opt pioni si opt figuri: rege, dama, doud turnuri, doi nebuni si
doicai.

Jucitorul care are piesele albe incepe intotdeauna primul partida,
executnd mutarea sau dupa care urmeazd raspunsul negrului. O piesa poate fi
mutati pe un cAmp liber sau ocupat de o piesd adversa. in cazul din urmi piesa
adversi este scoasi din joc prin "capturare”. deci intelegem ca nici o piesd nu
poate fi mutatd pe un cAmp ocupat de o piesd de aceeasi culoare.

Piesele folosite in cadrul competitiilor cficiale sunt de tip "Staunton".
Acestea sunt un model perfectionat de piese de sah, creat de englezul N. Cook
in anul 1848 care poartd numele marelui sahist englez H. Staunton )1810 -
1874). Sahurile de tip Staunton se disting prin linia lor eleganta dar si prin
stabilitatea ce o confera pe tabla de sah.
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Figurd care se muta cu exceptia rocadei,
cand se face o mutare neobisnuita - pe orice
camp vecin (situat pe diagonali, pe linie sau pe
coloand) ce nu se afla sub controlul unei piese
adverse.

Regele este cea mai importanta piesa de
pe tabla de sah, deoarece scopul final al luptei
sahiste consta in a face mat regele advers.

Caracteristica fundamentala a regelui este faptul ¢ in deschidere sijocul
de mijloc este o figurd slaba, pasiva, care trebuie pazitd prin efectuarea rocadei
contra atacurilor pieselor adverse.

In final, ins3, el devine o figurd activa. mai mult in finalurile de pioni
regele devine chiar o figurd de atac.

De aceea el trebuie centralizat imediat ce s-au schimbat damele si cel
putin un turn si cateva figuri usoare. Deseori un rege centralizat bine decide
soarta partidei In multe finaluri.

Dama = Regina

WL eWL

Figurd grea care se mutd pe orice camp
liber sau ocupat de o piesd adversd, amplasat
de-a lungul coloanei, liniei si diagonalei care
se formeaza din cAmpul de stationare. Cand se
muta pe cAmpul ocupat de o piesd adverss,
dama executa o capturi.

Se noteaza prescurtat: D,
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Pionul

WA WL AN

"Pionii sunt sufletul partidei de sah" - E Philiodor

Pionul este piesa care se mutd numal inainte pe coloana pe care se
gaseste. El face o exceptie atunci cAnd captureaza o piesd adversa: in acest caz
avanseazd pe un camp in directia uneia din diagonalele in care se afld. Un pion
care controleazi un cAmp peste care a trecut un pion al adversarului, prin
avansarea cu dous campuri din pozitia initiala, poate captura pionul advers ca
sicumacelaar fi fost avansat numai cu un singur camp (luare "en passant").

Cand ajunge pe ultima linie, orice pion trebuie trasformat, ca parte a
aceleiasi mutdri. Aceastd transformare este la alegerea jucarorului si poate fi:
in dama, turn, nebun sau cal de aceeasi culoare cu ceaa pionului, fara a se tine
seama daci alte asemenea piese se mai afld pe tabla de sah.

in pozitia initiala albu are opt pioni asezati pe linia a doua iar negrul are
opt pioni asezati pe linia a saptea.

abcdef g h

P YU O J - 5 B> ) B e =)
_ N W e NN

a b cde f gh

luare "en passant” = in trecere
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Turnul

QW a2

Turnul este o figur3 grea care se muti pe orice cAmp ce este liber sau
ocupat de o figurd advers, de pe coloana sau linia de pe care stationeaza. Daci
el se deplaseazi pe un camp ocupat de o figura adversi spunem ci turnul
executd o captura.

Turnul poate efectua o mutare speciald, o mutare complexi care se
realizeaza si prin deplasarea regelui. Aceasti mutare se numeste "rocadad". Ea se
efectueazi astfel: regele este deplasat de pe cAmpul initial peste doua cAmpuri,
spre unul din turnuri, pe aceeasi linie, apoi acel turn se deplaseazi peste rege si
se aseaza pe campul aliturat, adica pe campul peste care a sirit regele.

*

Rocada

Rocada nu este regulamentari:
1) dacd regele a fost mutat deja;
2) cu un turn care a fost deja mutat.
Rocada poate fi temporar
impiedicati daci:
1) campul initial pe care se afli regele
sau campul peste care trebuie si sari : g
regele, ori cAmpul pe care trebuie si _ .
ajungd acesta este controlat de o piesi a E] - = @ . > | [”_u]
adversarului (spunem c este in sah); abcde f g h

8
7
6
5
4
3
2
1

=N W A N g

2) existd o piesd proprie sau adversi Intre Rege si turnul cu care se efectueazi
rocada.

Rocada joacd un rol extrem de important in strategia si tactica jocului de
sah.
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